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RESUMO: O projeto “Desenvolvimento de Soluções em Interação para Jogos Digitais Acessíveis” 
visa desenvolver soluções que permitam o acesso igualitário aos artefatos tecnológicos educacionais, 
diminuindo as barreiras para aqueles com algum tipo de necessidade especial. No âmbito desse projeto foi 
concebido o jogo digital “Jogo do Carteiro”, que objetiva trabalhar funções psicológicas superiores, como: 
memória, raciocínio lógico, noção espacial e coordenação (Vygotsky, 2001). O jogo consiste em auxiliar um 
carteiro a entregar cartas a diversos locais numa cidade, e para tanto o jogador deverá resolver desafios para 
prosseguir. A interação do jogo deve ser dar por meio de poses, utilizando o dispositivo Microsoft Kinect. 
Para validação do jogo realizaram-se oficinas com estudantes do ensino fundamental de duas escolas, os 
quais atuaram, junto aos pesquisadores, como engineshumanas. As interfaces, telas de pontuação, telas de 
vida, cenários e mini-games que constituem a ideia do jogo foram construídas em papel pela equipe para 
serem testadas antes mesmo da implementação do jogo em meio digital. Neste trabalho apresentam-se os 
resultados obtidos com as oficinas. A realização das oficinas buscou validar os conceitos (interface, mecânica, 
arte, interação) do “Jogo do Carteiro” por meio do envolvimento das crianças - público alvo do jogo - em 
atividades lúdicas de simulação do jogo, na perspectiva do design participativo (DP). Para elaboração do 
Jogo do Carteiro utilizaram-se técnicas de design, como brainstorm, ideia cards e oficinas de jogos com 
estudantes. Após a definição do jogo, na perspectiva do DP, o qual propõe a participação dos usuários 
nas diversas etapas do projeto de um software (Rocha e Baranauskas,2003), optou-se por validar as ideias 
do jogo realizando oficinas com as crianças. Para tanto, preparam-se diversos materiais concretos como 
cartazes representando cenários, cartas dos itens do jogo e painéis com peças destacáveis. Elaborou-se uma 
dinâmica para envolver as crianças e pesquisadores na simulação do jogo a qual foi testada previamente 
no laboratório. Durante a realização das oficinas coletaram-se dados por meio de observação, filmagens e 
entrevistas com as crianças. Duas oficinas foram realizadas nas escolas municipais: Escola Básica Gaspar 
da Costa Moraes (Itajaí) e Centro Educacional Municipal Presidente Médici (Balneário Camboriú) com 48 
alunos (entre 7 e 9 anos). Dentre esses, alguns com necessidades especiais, como: Síndrome de Asperger 
(autismo) e outras alterações cognitivas que podem dificultar o entendimento de atividades escolares. A 
dinâmica consistiu em alunos e pesquisadores efetuarem os processos que serão realizados pelo computador 
na versão digital do jogo, ao comando de um aluno que realizava o papel de jogador. Por exemplo, apresentou-
se uma sequência incompleta de cartas e o jogador fazia a pose correspondente à carta faltante. Ao acertar, 
o pesquisador realizava a animação da entrega da carta ao local destinado, localizado em um dos painéis na 
parede. Observou-se que os participantes jogaram atentos, interessados e demostraram estar se divertindo. 
A maioria relatou ter facilidade no entendimento, porém alguns encontraram dificuldade de compreensão 
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do jogo. Ao término da oficina os participantes elogiaram o jogo e apresentaram muitas sugestões, como 
adicionar novos itens. As oficinas permitiram avaliar o potencial educacional e de entretenimento do jogo a 
ser desenvolvido. Isso se evidenciou ao perceber-se que os alunos divertiram-se muito jogando, participaram 
e colaboraram tanto quanto jogador ou como parte da enginehumana. Alguns alunos quiseram dar sua 
opinião e sugestões para melhorar o jogo, algo que é fundamental quando se fala de DP. De forma geral o 
feedback vindo das crianças foi muito positivo e foi de essencial importância para o término da criação do 
jogo. Agradecimentos ao CNPq como agência de fomento da referida pesquisa em andamento.
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